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Ein- und Ausblicke auf unser kulturelles Erbe zu
erlangen und für Andere erlebbar zu machen.
Neben der SLUB haben 32 weitere deutsche Kultur-
institutionen, darunter zum Beispiel die Deutsche
Nationalbibliothek, die Universitätsbibliothek Leip-
zig oder das Museum für Naturkunde Berlin, ausge-
wählte Werke ihrer digitalen Sammlungen für den
Kulturhackathon bereitgestellt. Schaut man sich die
Vielfalt der Datensätze der teilnehmenden  Kultur -
institutionen an, wird ersichtlich, welcher Schatz
uns in Deutschland bereits digital zur Verfügung
steht. Dieses Abbild unseres Kulturerbes liegt
jedoch allzu oft noch ungenutzt unter einer digita-
len Staubschicht. Wir digitalisieren viel: leider
scheint nur ein kleiner Teil wirklich zugänglich und
nachnutzbar zu sein. Eine der wichtigsten Vorausset-
zungen für die Nachnutzbarkeit der für den Hacka-
thon bereitgestellten Kulturdaten ist daher die
Lizenzierung unter freier Lizenz. „Coding da Vinci“
stellt sich nunmehr die Fragen, was aus offenen Kul-
turdaten entstehen kann und wie diese Daten für ein
breites Publikum nachhaltig zugänglich gemacht
werden können. Im Unterschied zu „klassischen“
Hackathons, welche meist nur ein Wochenende lang
dauern, arbeiten die Teilnehmer bei „Coding da
Vinci“ zehn Wochen lang an ihren Projektideen.
Endlich angekommen am Jüdischen Museum, dem
Veranstaltungsort der Abschlußveranstaltung, treffe
ich viele Vertreter der Kulturinstitutionen und Teil-
nehmer des Hackathons wieder. Die Stimmung
kocht vor Aufregung genauso wie die sommerlichen
Temperaturen. Alle sind gespannt auf die Präsenta-
tionen der 20 Projektteams. Was haben die Teams in
den zehn Wochen mit den Daten der Kulturinstitu-
tionen entwickelt? 
Fünfter Juli 2015, es ist wohl einer der heiße-sten Sommertage des Jahres, bin ich vollerNeugierde und Vorfreude auf dem Weg nach
Berlin zur Abschlussveranstaltung und Preisverlei-
hung des Kulturhackathons „Coding da Vinci“.
Bereits zehn Wochen zuvor habe ich die gleiche
Strecke nach Berlin zurückgelegt. Damals, um eini-
ge Spitzenstücke der Digitalen Sammlungen der
SLUB bei der Auftaktveranstaltung von „Coding
da Vinci“ vorzustellen. Darunter befinden sich die
spannende Maya-Handschrift – Codex Dresdensis
aus dem 13. Jahrhundert, Kulinarisches aus der
„Bibliotheca Gastronomica"“ des Sammlers Walter
Putz, Reisefotografien von
Oswald Lübeck & Franz
Grasser aus den Beständen
der Deutschen Fotothek
oder das erst kürzlich
durch die SLUB erworbe-
ne Reisetagebuch von
Johann Andreas Silber-
mann, elsässischer Or gel-
bauer und Neffe von Gott-
fried Silbermann.
Ganz nach dem Lebens-
grundsatz von Leonardo
da Vinci, unterschiedlich-
ste Einflüsse aus Kunst und
Wissenschaft in seinen
Werken zusammen fliessen
zu lassen, versucht der Kul-
turhackathon „Coding da
Vinci“ Akteure aus den
unterschiedlichsten Gebie-
ten an einem Tisch zu ver-
einen, um gemeinsam neue
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Gleich das erste Projektteam zeigt mit seiner App
„floradex“, bei der Laien spielerisch lernen, Pflanzen
zu bestimmen, wie Werke digitaler Sammlungen in
einen neuen Kontext gebracht werden können.
Grundlage für die grafisch sehr ansprechende App
waren Digitalisate aus dem Herbarium des Botani-
schen Gartens und des Botanischen Museums Ber-
lin-Dahlem. „floradex“ gewann damit den „Most
useful“-Preis und den Publikumspreis.
Der Datensatz des Deutsches Filminstituts inspi-
rierte einige Teilnehmer, ein Exponat zum Anfassen
und Ausprobieren zu entwickeln. Die „Kurbelkame-
ra“ macht die Anfänge der Filmkamera wieder erleb-
bar. Im Gehäuse, welches einer alten Kurbelkamera
nachempfunden ist, steckt jedoch ein moderner
Mikrocomputer. Dreht man schneller an der Kurbel,
wird auch der Film schneller abgespielt. Gleichzeitig
wird ein neuer Film aufgenommen. Jeder kann so
selbst zum Kameramann werden oder sich als Schau-
spieler vor der Kamera verwirklichen. Die entstan-
denen Kurzfilme, die in ihrer Optik denen alter
Stummfilme entsprechen, lassen sich nach dem
Dreh per QR-Code auf das Handy laden oder kön-
nen direkt mit Freunden über soziale Netze geteilt
werden. Dafür erhielt das Team der „Kurbelkamera“
den „Most Technical“-Preis.
Den Preis in der Kategorie „Best Design“ gewann
die Smartphone-App MIDIOLA. Durch sie werden
alte Notenrollen aus der Sammlung des Deutschen
Museums München zum Leben erweckt. Das Team
hat eigens dazu eine Erkennungssoftware entwickelt,
welche die Lochung der Notenrollen erkennt und in
ein digitales Notenblatt umsetzt. So ist es möglich,
direkt mit der Smartphone-App eine Notenrolle mit
der Kamera des Smartphones abzufilmen und live
abzuspielen.
Thomas Tursics und seine Söhne Julian und Florian
hatten sich für den Hackathon einen Datensatz
eines Rezeptbuches für Nürnberger Lebkuchen, aus
der Sammlung „Bibliotheca Gastronomica“ der
SLUB ausgesucht. Sie entwickelten eine „Candy
Crush Saga“-Adaption, bei der man die Zutaten für
das Lebkuchenrezept erspielen muss, um an das
Rezept zu kommen. Hat man alle Zutaten zusam-
men, kann das Rezept mit anderen geteilt werden.
Zur großen Freude hat das Team damit den Preis in
der Kategorie „funniest hack“ gewonnen. Auspro-
bieren lässt sich das Spiel unter: tursics.de/
sample/gingerbread/
Was mit einer cleveren Kombination offener Meta-
daten und Digitalisate möglich ist, zeigen die Pro“
und „Imperii-Vis“. Beim ersten Projekt handelt es
sich um eine interaktive Chronik der  Studenten -
revolte von 1967/68 mit Bildern, Hintergrundin-
formationen und Zeitungsartikeln. Das Zweite
visualisiert den Einflussbereich von erlassenen
Gesetzen einstiger Kaiser, Könige und Päpste des
Mittelalters (800 bis 1500) auf einer interaktiven
Karte. Beide Projektteams reicherten die zugrunde
liegenden Metadaten mit weiteren Normdaten, wie
der Gemeinsamen Normdatei (GND) oder  Wiki -
data, an und brachten sie so in einen zeitlichen und
räumlichen Kontext zueinander. Dem Nutzer wird
so ein besserer Überblick der zeitlichen Geschehnis-
se und Zusammenhänge ermöglicht.
Kulturerbe trifft neue Technologien
„Coding da Vinci“ hat bereits zum zweiten Mal
gezeigt, was entstehen kann, wenn Menschen ins
Gespräch kommen und gemeinsam unser digitales
Kulturerbe ergründen. Dabei sollte man jedoch
nicht vergessen, dass ein Hackathon eher einem Ver-
suchslabor entspricht und die dort entstandenen
Projekte ein Wegweiser sein können, wie wir mit
unserem digitalen Kulturerbe umgehen.
Bibliotheken, Galerien, Archive und Museen sind
jetzt gefragt, den Zugang zu ihren digitalen Schätzen
zugänglich und vielleicht sogar unter freien Lizen-
zen nachnutzbar zu machen. Dies bedeutet, aktiv in
Kommunikation mit artfremden Akteuren und
anderen Kulturinstitutionen zu treten und unbefan-
gen neue Technologien auszuprobieren, ohne dabei
die eigene Identität aus den Augen zu verlieren. Die
reine Digitalisierung unseres kulturellen Erbes wird
nicht ausreichen, die Werke und Kulturinstitutionen
lebendig und relevant zu halten. Alles was heute als
modern angesehen wird, wird früher oder später
durch neue Technologien ersetzt – wir leben in
einem ständigen Wechsel. Dabei sollte der Mensch
mit seinen Bedürfnissen als Nutzer im Fokus stehen.
Diesen Herausforderungen sollten und müssen wir
uns nicht allein stellen, sondern versuchen, zusam-
men die Zukunft des digitalen Erbes zu gestalten.
„Coding da Vinci“ und Initiativen wie die Open-
GLAM Arbeitsgruppe oder GLAM on Tour können
Kulturinstitutionen Hilfestellung geben und mit
erfolgreichen Projekten zeigen, dass es sich lohnt, den
schweren Weg zu gehen. Frei nach
Leonardo da Vinci „La sapienza è
figliola dell’esperienza“ (zu deutsch:
„Das Wissen ist das Kind der Erfah-
rung.“) wird uns erst die „gemeinsa-
me“ Erfahrung klüger machen.
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